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Di era globalisasi, kebutuhan manusia akan teknologi informasi dan 
komunikasi semakin meningkat. Salah satu hasil pengembangan teknologi saat ini 
yaitu Raspberry Pi, dimana Raspberry Pi bersifat open source merupakan komputer 
mini atau single board computer yang dapat melakukan banyak hal seperti yang 
dilakukan komputer pada umunya yaitu mengolah angka, mengolah kata, game dan 
yang lainnya. Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan diatas, maka 
tujuan dari penelitian ini adalah untuk membangun sistem digital signage dengan 
menggunakan komputer mini dengan biaya yang terjangkau.Dalam melakukan 
penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif. 
Penelitian kualitatif merupakan suatu penelitian yang dilakukan dengan metode 
eksperimental. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan digital signage 
dengan menggunakan media Raspberry Pi sebagai alternatif media informasi yang 
statis (gambar cetak) dan merupakan media baru untuk penyampaian pesan, 
informasi maupun promosi yang terarah (narrowcast) kepada khalayak secara tepat 
dalam waktu yang singkat. Dari hasil penelitian ini diperoleh kesimpulan bahwa 
salah satu fungsi dari digital signage Raspberry Pi adalah Secara visual lebih 
menarik dan dapat menyampaikan informasi secara lebih dinamis dan informatif 
 
 
Kata kunci  : Raspberry Pi, komputer mini, open source, single board computer, 
digital signage. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A.  Latar Belakang 
 Kemajuan dunia teknologi komunikasi yang begitu cepat ditunjang dengan 
penemuan dan inovasi telah membawa banyak perubahan dalam kehidupan 
manusia. Selain kemajuan teknologi, perlu ditunjang dengan kemajuan informasi 
pula, karena informasi merupakan sebuah kebutuhan yang banyak diperlukan oleh 
berbagai pihak, mulai dari pemerintah, pejabat, pegawai, sampai kepada 
masyarakat pada umumnya dan masih banyak lagi ruang lingkup lainnya. Hal ini 
didasarkan oleh salah satu firman Allah SWT dalam QS. An-Nisaa(4) : 113 yang 
berbunyi : 
 	
  ִ	 
  !☺#$% &'⌧)*+,- 
/012345 67 ⌧89:	; 5 
<69:	; => ?@ABCD)E7 F 5 
<GEHI-J#K L35 7MN⌧ O PQE7 
R <G	 BS:T 
'ִ☺T3V <Gִ☺,	 5 ? 
LMT 	?X O <6֠⌧Z 	
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ִ	 [☺\3D	 ]^^_`   
Terjemahnya : 
“Sekiranya bukan karena karunia Allah dan rahmat-Nya kepadamu, tentulah 
segolongan dari mereka berkeinginan keras untuk menyesatkanmu, tetapi 
mereka tidak menyesatkan melainkan dirinya sendiri, dan mereka tidak dapat 
membahayakanmu sedikitpun kepadamu, dan (juga karena) Allah telah 
menurunkan kitab dan Hikmah kepadamu, dan telah mengajarkan kepadamu 
apa yang belum kamu ketahui, dan adalah karunia Allah sangat besar 
atasmu”. (QS. An-Nisa [4] : 113) (Departemen Agama RI : 2009). 
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 Dalam ayat ini dijelaskan bahwa Allah telah menurunkan Kitab dan 
Hikmah yang amat sempurna, yang melalui tuntutan-tuntutannya Muhammad dapat 
menetapkan putusan dan memberi bimbingan dan menganugerahkan hikmah 
kepada Muhammad, yakni kemampuan pemahaman dan pengamalan, agar dapat 
diteladani oleh ummat Muhammad. Disamping itu dia juga telah mengajarkan 
kepada Muhammad apa yang belum Muhammad ketahui selain dari dalam Al-
Qur’an dan Hikmah menyangkut yang gaib maupun nyata, persoalan dunia maupun 
akhirat dan dengan demikian adalah karunia Allah sejak dahulu hingga kini dan yang 
akan datang kepada Muhammad sangatlah besar. (Shihab : 2009).  
 Sama halnya dengan informasi, memberikan pengetahuan kepada peminat 
informasi hal yang belum diketahui olehnya. Maka dari itu, manusia diperintahkan 
untuk menuntut ilmu dan tak pernah lepas untuk mencarinya. 
 Dalam era globalisasi sekarang ini, teknologi informasi dan komunikasi 
memiliki peran yang sangat penting dalam berbagai bidang kehidupan manusia, 
misalnya bidang sosial, budaya, hukum dan sebagainya. Hal ini dipengaruhi dengan 
munculnya berbagai macam teknologi baru. 
 Perkembangan seperti ini menandai adanya keinginan manusia untuk 
melakukan perubahan menuju ke arah yang lebih baik dengan kata lain 
meningkatkan taraf kesejahteraan masyarakat itu sendiri. 
 Terkait dengan hal ini terdapat penjelasan dalam Al-Qur’an, Allah SWT 
berfirman dalam Q.S. Al-Anfaal (8) : 53 
3 
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Terjemahnya  :  
“Yang demikian itu adalah karena Sesungguhnya Allah sekali-kali tidak akan 
mengubah sesuatu nikmat yang telah dianugerahkan-Nya kepada suatu kaum, 
hingga kaum itu mengubah apa-apa yang ada pada diri mereka sendiri, dan 
Sesungguhnya Allah Maha mendengar lagi Maha mengetahui” (Departemen 
Agama RI : 2009) 
 Berdasarkan Firman Allah, sudah jelas bahwa ketika manusia ingin beralih 
kepada suatu kehidupan yang lebih baik hendaklah dengan memikirkan nikmat 
yang Allah berikan, Hal ini membuktikan Sunnatullah yang telah berlaku sejak 
dahulu. Allah tidak merubah suatu nikmat yang telah dianugerahkan-Nya kepada 
suatu kaum, sehingga kaum itu merubah apa yang ada pada diri mereka sendiri. 
 Ayat ini mengandung isyarat, bahwa nikmat-nikmat pemberian Allah itu 
yang diberikan kepada umat atau perorangan, selalu dikaitkan kelangsungannya 
dengan akhlak dan perbuatan mereka sendiri. Jika akhlak dan perbuatan mereka 
terpelihara baik, maka nikmat pemberian Allah itu pun tetap berada bersama 
mereka dan tidak akan dicabut. Allah tidak akan mencabutnya, tanpa kezaliman dan 
pelanggaran daripada mereka. Akan tetapi manakala sudah merubah nikmat-nikmat 
itu baik akidah akhlak dan perbuatan baik, maka Allah SWT akan merubah keadaan 
mereka dan akan mencabut nikmat pemberian-Nya dari mereka sehingga yang kaya 
jadi miskin, yang mulia jadi hina dan yang kuat jadi lemah, dan sebagainya 
 Allah SWT kembali memperjelas hal ini pada Q.S Ar-Raad (13) yang 
mengatakan 
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Terjemahnya  : 
“Sesungguhnya Allah tidak merubah keadaan sesuatu kaum sehingga mereka 
merubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri”. (Departemen Agama 
RI, 2009). 
 
 Makna dan inti kedua ayat di atas saling berkaitan, keduanya menjelaskan 
tentang perubahan yang dilakukan oleh Allah SWT haruslah didahului oleh 
perubahan yang dilakukan oleh masyarakat itu sendiri. Nikmat yang Allah berikan 
kepada umat manusia merupakan proses transformasi menuju perubahan dan 
peningkatan taraf hidup lebih baik melalui perkembangan teknologi. 
 Dari penjelasan  tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa setiap manusia 
di muka bumi ini pasti ingin menjadi lebih baik dengan berbagai proses. Salah satu 
prosesnya yaitu dengan menambah atau mengembangkan ilmu pengetahuan yang 
telah ada sebelumnya, seperti terciptanya teknologi baru yang dihasilkan oleh 
komputer.  
 Hal ini menginspirasi seorang ilmuwan dari Universitas Cambridge yaitu 
Eben Upton untuk membuat sebuah komputer yang dapat menjadi solusi bagi 
konsumen tanpa menghabiskan biaya yang banyak seseorang dapat menikmati 
sebuah komputer. Eben Upton sebagai pengembang komputer murah ini hendak 
mematahkan paradigma yang berkembang saat ini bahwa tidak perlu mengeluarkan 
biaya yang banyak untuk perangkat komputer personal. Oleh karena itu, komputer 
ini menjadi solusi bagi konsumen tanpa menghabiskan biaya yang banyak untuk 
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seseorang dapat menikmati sebuah komputer. Komputer ini dikenal dengan nama 
Raspberry pi yang diproduksi oleh perusahaan Raspberry Pi Foundation.  
 Raspberry Pi adalah sebuah Single Board Computer (SBC) seukuran kartu 
kredit sekitar 85.60 mm x 53.98 mm dengan berat sekitar 45 gram yang dapat 
melakukan banyak hal seperti PC desktop pada umumnya, yaitu spreadsheet, word 
processing, permainan dan sebagainya. Komputer mini ini juga menjadi solusi 
terhadap tingginya harga komputer saat ini, karena hanya dengan $25 atau setara 
Rp. 250.000 (kurs dollar 10.000) untuk Model A dan $35 atau setara dengan Rp. 
350.000 (kurs dollar 10.000) untuk Raspberry Pi model B setiap orang dapat 
memiliki sebuah komputer, dibandingkan dengan gadget yang harganya mencapai 
jutaan rupiah. Komputer ini diluncurkan pertama kali pada tahun 2012 dan 
diperkenalkan dalam dua model yaitu model A dan model B. 
 Seiring meningkatnya pengguna komputer, semakin banyak pula orang 
yang berusaha untuk mengembangkannya, baik dari segi fisik, fungsionalitas, 
desain, fitur dan lain-lain. Salah satu dampak positif dari perkembangan itu adalah 
munculnya berbagai macam teknologi dengan keunggulan yang berbeda-beda. 
 Salah satu contoh adalah digital signage, digital signage merupakan media 
baru untuk penyampaian pesan, informasi maupun promosi yang terarah 
(narrowcast) kepada khalayak secara tepat dalam waktu yang singkat. Dengan 
menggabungkan teknologi display (Plasma atau LCD), IT yang terintegrasi dan 
konten yang dinamis. Berikut adalah kelebihan dalam menggunakan digital signage 
sebagai alternatif media informasi 
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1. Secara visual lebih menarik dan dapat menyampaikan informasi secara 
lebih dinamis dan informatif dibandingkan dengan materi pemasaran yang 
statis (gambar cetak). 
2. Menekan biaya yang berhubungan dengan produksi seperti mencetak dan 
proses distribusi katalog. 
3. Pembaharuan material pemasaran dapat dilakukan dalam waktu singkat 
dan dapat langsung didistribusikan secara real-time. 
4. Materi publikasi dapat disesuaikan dengan target audience baik dalam 
waktu penayangan, 
5. Bahasa maupun gaya penyampaian yang disesuaikan dengan kultur dan 
budaya setempat. 
6. Lebih ramah lingkungan karena tidak memerlukan bahan kertas dan hemat 
energi. 
7. Digital Signage dapat menayangkan banyak informasi sekaligus sehingga 
tidak memakan tempat. Disamping itu, materi informasi dapat diganti 
dalam waktu singkat, tampilan informasi lebih meriah, bergerak, dan tidak 
monoton. Dengan menggunakan Digital Signage tayangan informasi 
menjadi lebih fleksibel dan dapat disesuaikan dengan kondisi dilapangan. 
8. Media ini mengaplikasikan teknologi yang memiliki visual impact tinggi 
dengan biaya relatif murah dan hemat listrik serta pengiklan dapat 
mengontrol tampilan iklan dan menyesuaikan khalayak yang diinginkan. 
9. Kemampuan menampilkan gambar, gambar gerak dan webpage 
memungkinkan adanya cerita yang menarik 
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 Menggelar layanan digital signage yang hemat biaya. Tujuannya adalah 
menarik distributor dan kalangan bisnis untuk menggunakan jasa mereka. Seperti 
diketahui, signage (papan informasi) digital saat ini sangat marak digunakan di 
kota-kota besar. Selain lebih menarik dilihat, konten informasi digital bisa lebih 
kaya dibandingkan papan informasi konvensional. Akhirnya, akan lebih banyak 
mata yang melirik informasi yang terpampang, tetapi keunggulan yang dimiliki 
tidak lantas menutupi keluhan konsumen dari segi harga yang dipasarkan yang 
tergolong masih tinggi atau mahal 
 Berita yang dilansir oleh viva news beberapa tahun lalu “Di Jepang sendiri, 
biaya awal yang harus dikeluarkan oleh perusahaan yang ingin memasang digital 
signage mencapai 10 juta yen (Rp. 1.031.400.000). Mahalnya biaya untuk 
menampilkan informasi produk, iklan dan berita di panel besar tersebut dikarenakan 
pembangunan sistem tersebut memang mahal.” 
 Berdasarkan latar belakang pemikiran tersebut di atas, mahalnya biaya 
pemasangan digital signage maka penulis mengajukan sebuah judul Penerapan 
Digital Signage Berbasis Raspberry Pi Sebagai Alternatif Media Informasi 
yang murah dan efisien diterapkan dalam ruangan atau indoor 
B.  Rumusan Masalah 
 Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas maka fokus 
permasalahan yang akan dibahas adalah sebagai berikut :  
 Bagaimana menerapkan teknologi Raspberry Pi pada digital signage ? 
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C.  Batasan Masalah 
 Adapun batasan masalah dalam tugas akhir ini hanya dibatasi pada 
permasalahan-permasalahan sebagai berikut : 
1. Sistem yang dirancang melakukan proses pengupdatean iklan 
menggunakan media transmisi kabel. 
2. Sistem yang dirancang terfokus pada penerapan digital signage pada 
raspberry pi 
3. Sistem yang dirancang untuk indoor  
D. Pengertian Judul 
  Untuk menghindari kesalahan dalam menafsirkan atau memaknai judul 
skripsi ini, maka terlebih dahulu akan dikemukakan pengertian judul sebagai 
berikut : 
1. Penerapan adalah suatu perbuatan mempraktekkan suatu teori 
2. Digital Signage adalah  layar LCD atau LED yang menayangkan gambar 
yang dinamis, video, menu, informasi, iklan dan pesan-pesan tanda tanda 
fisual di perkotaan yang berfungsi sebagai sarana informasi atau 
komunikasi secara arsitektural. Didefinisikan oleh Rubenstein 
3. Raspberry Pi adalah komputer berukuran kartu kredit yang dapat 
dihubungkan ke LCD dan keyboard.  Komputer mini ini dapat melakukan 
banyak hal seperti PC desktop pada umumnya. 
4. Media informasi adalah sarana yang digunakan untk memberika 
informasi peristiwa-peristiwa yang terjadi kepada masyarakat umum 
secara. Didefinisikan oleh Gilang Fikri 
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E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
  Berdasarkan permasalahan yang telah dikemukakan diatas, maka tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk membangun sistem digital signage dengan 
menggunakan komputer mini dengan biaya yang terjangkau. 
2. Manfaat Penelitian 
a. Manfaat Bagi peneliti  
 Dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu yang telah diperoleh di 
perkuliahan dan dapat menambah pengetahuan dan wawasan bagi peneliti 
b.  Manfaat Bagi pengguna  
 Untuk mempermudah dalam memperoleh informasi 
c. Manfaat Bagi instansi  
 Sebagai media dalam menyampaikan informasi yang up to date 
  
10 
  
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
 
A. Kajian Pustaka 
  Mengimplementasikan sebuah webcam server berbasis Raspberry Pi 
dengan menggunakan Raspbian operation system (Astrini, 2013). Penelitian ini 
menggunakan Raspberry Pi dalam membangun aplikasi webcam server untuk 
memantau atau memonitoring ruangan dengan harga yang terjangkau 
  Merancang suatu Penampil Informasi Running Text Berbasis 
Mikrokontroler ATMega 16 (Jumardi, 2012).  Pada penelitian ini hasil yang 
didapatkan meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam memberikan informasi 
yang menarik dan bermanfaat setiap saat.  
 Sebuah penelitian yang dilakukan (Kandar, 2010) dengan judul 
“Perancang Penampil Informasi Teks Berbasis Mikrokontroler PIC16F877A”. 
Penelitian yang dilakukan menggunakan papan penampil LED yang disusun secara 
matriks dengan ukuran 7 baris x 72 kolom, dengan bahasa pemrograman Assembly, 
teks yang ditampilkan tidak dapat diubah kecuali mikrokontroler PIC16F877A 
diprogram ulang. 
 Penelitian serupa (Supriyono, 2008) dengan judul “Pengembangan Tulisan 
Berjalan (Running Text) pada Dot Matriks dengan Pengisian Karakter Berbasis 
Layanan Short Message Services (SMS) Jaringan GSM”.  Penelitian ini 
menggunakan mikrokontroler keluarga MCS 51 dan telepon seluler Ericsson T230 
dan LED Dot Matriks sebanyak 10 buah ukuran 8x8. Sistem yang dihasilkan hanya 
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mampu menampilkan 13 karakter berupa huruf, angka, tanda baca maupun karakter 
khusus yang ada pada handphone. 
 Berbeda dengan penelitian ini menggunakan penampil TV LED yang 
dirancang untuk menampilkan informasi, running text, dan gambar, diprogram 
menggunakan software digital signage yang berbasis GUI untuk mengupdate 
informasi pada Raspberry Pi, dan semua informasi yang pernah ditampilkan akan 
tersimpan sehingga dapat ditampilkan kembali jika informasi tersebut dibutuhkan. 
B. Landasan Teori 
 Untuk memperjelas mengenai sistem yang akan dibangun berikut akan 
dijelaskan beberapa hal pokok, sebagai berikut : 
1. Raspberry Pi 
 Raspberry Pi adalah sebuah single board computer (SBC) seukuran kartu 
kredit dan berbobot kurang lebih 45 gram yang dapat dihubungkan ke LCD, 
keyboard, mouse dan perangkat lainnya. Raspberry Pi merupakan komputer mini 
yang dapat melakukan banyak hal seperti komputer pada umumnya, yaitu 
spreadsheet (mengolah angka), word processing (mengolah kata), hingga bermain 
game, bahkan komputer ini juga menayangkan video high definition. 
 
Gambar 2.1. Raspberry Pi Model A dan B 
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 Raspberry Pi dikembangankan selama kurang lebih enam tahun oleh 
Raspberry Pi Foundation dan diluncurkan pertama kali pada tanggal 29 Februari 
2012. Gadget super mini menggunakan sistem operasi open source yaitu Linux. 
Raspberry Pi dibuat dengan dua model yaitu model A dan model B. Model A terdiri 
dari prosesor ARM1176JZFS 700MHz, RAM 256MB, chip grafis Videocore 
4GPU, saluran Composite dan HDMI, saluran audio, saluran SD Card, serta satu 
saluran USB. Model ini dijual seharga $25 atau berkisar Rp. 250.000 ribu. Model 
B juga memiliki spesifikasi yang sama dengan A tapi perbedaannya terdapat 
penambahan dua saluran USB dan saluran Ethernet untuk koneksi internet. Model 
ini dijual seharga $35 atau berkisar Rp. 350.000 ribu. 
Tabel II.1. Spesifikasi Raspberry Pi 
Spesifikasi  Model A Model B 
Target Harga US$25 US$35 
SoC Broadcom BCM2835 (CPU, GPU, DSP, dan SDRAM) 
CPU 700 MHz ARM1176JZF-S core (ARM11 family) 
GPU Broadcom VideoCore IV, OpenGL 
ES 2.0, 1080p30 h.264/MPEG-4 AVC high-profile decoder 
Memory (SDRAM) 256 MB (shared with GPU)         512 MB (shared with GPU) 
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USB 2.0 Ports 1 2 (via integrated USB hub) 
Video Outputs  Composite RCA (PAL & NTSC), HDMI (rev 1.3 & 
1.4), raw LCD Panels via DSI 
14 HDMI resolusi dari 640×350 to 1920×1200 plus 
various PAL dan NTSC standar. 
Audio Outputs 3.5 mm jack, HDMI 
Penyimpanan 
Onboard  
SD / MMC / SDIO card slot 
Jaringan Onboard  None 10/100 Ethernet (RJ45) 
Low-level 
Peripherals  
8 × GPIO, UART, I²C bus, SPI bus dengan seleksi dua chip , 
+3.3 V, +5 V, ground 
Power Ratings 300 mA (1.5 W) 700 mA (3.5 W) 
Sumber Listrik 5 volt via MicroUSB or GPIO header 
Ukuran  85.60 × 53.98 mm (3.370 × 2.125 in) 
Berat  45 g (1.6 oz) 
Sistem operasi yang 
direncanakan :  
Debian GNU/Linux, Fedora, Arch Linux ARM, RISC OS, 
Android 
Sumber : http://en.wikipedia.org/wiki/Raspberry_Pi 
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 Kualitas chip grafis Raspberry Pi sendiri setara dengan tampilan XBox 
One artinya bisa menampilkan film berkualitas BlueRay. Adapun koneksi ke layar 
televisi menggunakan saluran Composite, sedangkan HDMI untuk koneksi ke 
televisi cerdas (smart-tv) atau monitor komputer. Pengembang sendiri sengaja tidak 
menambahkan saluran VGA yang banyak digunakan komputer saat ini. Alasannya, 
teknologi saluran VGA tidak lama lagi akan berakhir. Sehingga pengembang 
Raspberry Pi cenderung menggunakan saluran Composite dan HDMI. 
 1.1.   Sejarah singkat Raspberry Pi  
  Peristiwa kecil terjadi pada tahun 2006, Eben Upton melihat anak-
anak masa itu telanjur dimanjakan oleh komputer canggih dan punya 
penampilan menarik seperti  Mac, Windows dan lain-lain. Tetapi keindahan 
komputer itu tak membuat mereka mahir komputer karena lingkungan sekitar 
mereka memberi batasan untuk mengembangkan dan memahami program 
dalam komputer tersebut. (The Raspberry Pi Foundation) 
 Alasan itulah yang menginspirasi seorang Eben Upton untuk 
menciptakan komputer yang sangat sederhana bersama dengan rekan-
rekannya di Universitas Camridge termasuk Robert Mullins, Jack Lang dan 
Alan Mycroft.  Pada tahun 2008, proyek ini menjadi terealisasi ketika sebuah 
prosesor yang lebih terjangkau dan cukup kuat untuk multimedia dirancang 
untuk perangkat mobile yang bisa mereka gunakan pada Raspberry Pi. 
Proyek ini mulai terlihat sangat realisasi ketika Eben, Rob, Jack dan Alan 
bekerja sama dengan Pete Lomas, Managing Director dari desain hardware 
keluaran perusahaan Norcott Technologies dan  David Braben, berkat 
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kerjasama mereka membentuk Raspberry Pi Foundation untuk mewujudkan 
projek tersebut. Berikut adalah gambar icon Raspberry Pi 
 
Gambar 2.2. Icon Raspberry Pi 
 Perusahaan Raspberry Pi Foundation berharap Raspberry Pi dapat 
menjawab semua masalah komputasi di dunia dengan harga yang murah, 
terjangkau dan dapat diprogramkan di mana saja. Perusahaan ini secara aktif 
mendorong perusahaan lain untuk mengkloning apa yang mereka telah 
ciptakan dan mematahkan paradigma dimana tanpa menghabiskan uang 
puluhan juta rupiah dalam membeli PC, seseorang dapat menikmati sebuah 
komputer. 
 1.2.   Komponen Hardware Raspberry Pi 
Berikut fungsi komponen-komponen hardware pada Raspberry Pi 
1) Prosesor (Broadcom BCM2835 ARM11 700 MHZ) 
Prosesor ini berperan sebagai otak dari Raspberry Pi yang ditemukan 
pada Iphone 3G dan smartphone lain dengan ukuran chip 32 bit dan 700 
Mhz sistem pada chip yang dibangun di atas arsitektur ARM 11. 
Prosesor ini memiliki 2 model yaitu Model A dan Model B. Model B 
memiliki 512 MB RAM sedangkan A memiliki 256 MB.  
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Gambar 2.3. komponen-komponen hardware 
2) SD Card Slot  
SD card berfungsi untuk memasukkan SD Card ( media penyimpanan 
data) yang dibutuhkan untuk menginstal sistem operasi.  
3) RCA Video Out atau Composite Video Out 
RCA berfungsi untuk menghubungkan ke analog TV dan merupakan 
tipe RCA standar yang menyediakan komposite NTSC atau sinyal video 
PAL. Format video ini memiliki resolusi rendah dibandingkan dengan 
HDMI.  
4) Analog Audio Output (3.3 mm) 
Berfungsi untuk menghubungkan keluaran suara ke external audio 
amplifier. 
5) USB 2.0 
Berfungsi untuk menyambungkan dengan berbagai perangkat keras 
seperti keyboard, mouse, USB hub dan lain-lain. USB pada model B 
memiliki dua port USB 2.0 sedangkan model A hanya memiliki satu 
port USB. 
17 
  
 6) Konektor HDMI 
Konektor HDMI ini berfungsi untuk menghubungkan ke monitor atau 
Smart TV. Port HDMI menyediakan video digital dan audio output 
dengan didukung 14 resolusi video yang berbeda. Sinyal HDMI dapat 
dikonversi ke DVI (digunakan oleh banyak monitor), komposit (video 
analog sinyal biasanya dilakukan melalui konektor RCA), atau SCART 
(standar Eropa untuk menghubungkan peralatan audio visual) dengan 
eksternal adapter. 
 7) Ethernet Out 
Ethernet berfungsi untuk menghubungkan perangkat Raspberry Pi ke 
jaringan internet. Model B memiliki port RJ45 ethernet standar 
sedangkan pada model A tidak memiliki ethernet (koneksi jaringan). 
 8) Micro USB Power (5V 1A DC) atau Power Input 
 Berfungsi sumber daya perangkat-perangkat pada Raspberry Pi. 
 9) GPIO Headers 
Berfungsi untuk menghubungkan Raspberry Pi dengan perangkat keras 
lain, Misalnya : LED, potensiometer dan komponen elektronik lainnya. 
 10) Status LED  
Raspberry Pi memiliki lima indikator LED yang memberikan umpan 
balik visual yaitu : 
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Tabel II.2. Status LED 
ACT Hijau  Menyala ketika SD Card 
diakses  
PWR Merah  Terhubung ke 3.3V listrik 
FDX Hijau Menyala jika adapter 
jaringan full duplex 
LNK Hijau  Menyala jika jaringan 
beraktifitas atau sedang 
berjalan. 
100 Kuning LED menyala jika koneksi 
jaringan 100 Mbps 
  Sumber : Raspberry Pi Einsteig And User Guide 
 11) Display Interface Serial konektor (DSI) atau DSI Display Connector  
Konektor ini menerima 15 pin kabel pita datar yang dapat digunakan 
untuk berkomunikasi dengan LCD atau Layar OLED. 
 12) The Camera Serial Interface (CSI) connector. 
Port ini memungkinkan kamera untuk dihubungkan langsung ke board. 
 13) JTAG Headers (P2 dan P3 header) 
Kedua baris header adalah testing JTAG header untuk chip Broadcom 
(P2) dan chip jaringan LAN9512 (P3). Karena sifat kepemilikan chipset 
Broadcom, header ini jarang digunakan. 
2. Sistem Operasi Raspbian (Raspberry Pi Debian OS) 
 Linux adalah sistem operasi open source yang dikembangkan oleh Linus 
Benedict Torvalds dari Universitas Helsinki Finlandia dimana orang lain bisa 
mengembangkan dan menggunakan untuk keperluannya sendiri. Ini berarti kode 
sumber untuk Linux tersedia untuk umum untuk inspeksi dan bahkan perbaikan. 
Keuntungan dari produk open source berkisar dari manfaat masukan kreatif dari 
programmer seluruh dunia, untuk keamanan. Source code tersedia dalam domain 
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publik, produk open source diuji oleh programmer di seluruh dunia. Ini jauh lebih 
sulit dengan sistem tertutup seperti Microsoft Windows karena kode sumber tidak 
tersedia untuk umum. Perbedaan besar lainnya antara Linux dan Microsoft 
Windows adalah bahwa Linux adalah didasarkan pada sistem operasi Unix, 
sementara Windows adalah sistem operasi proprietary atau berdiri sendiri. (Putra, 
2008). Salah satu distro Linux yang paling terkenal adalah Debian  
 Debian adalalah distribusi GNU/Linux dan GNU/kFreeBSD. Di dalam 
distribusi terdapat perangkat lunak dan sistem untuk melakukan instalasi dan 
pengelolaan. Semua ini berbasiskan Linux atau kernel FreeBSD dan perangkat 
lunak bebas (khususnya dari proyek GNU). 
 Debian diciptakan Ian Murdock pada tahun 1993. Pada saat itu, di bawah 
kepempimpinan dari FSF, Ian Murdock mengekspresikan objektifnya dalam 
Debian Manifesto. Sistem operasi bebas dengan dua prinsip utama. Pertama, 
kualitas: Debian akan dikembangkan dengan perlakuan terbaik dengan 
memanfaatkan kualitas kernel Linux yang terkenal baik. Kedua: Debian akan 
menjadi distribusi non-komersial yang cukup terpercaya untuk bersaing dengan 
mayoritas distribusi komersial. Menurut pandangan Ian, kedua ambisi ini hanya 
dapat dicapai dengan membuka proses pengembangan Debian seperti yang 
dilakukan pada proyek Linux dan GNU. Selain sistem operasi untuk PC desktop, 
debian juga mengembangkan sistem operasi versi ARM, salah satunya adalah 
Raspbian  
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Gambar 2.4. Interface Raspbian 
 Raspbian adalah sistem operasi open source berbasis Debian dioptimalkan 
untuk perangkat keras Raspberry Pi. Sistem operasi ini di sudah dilengkapi dengan 
seperangkat program dasar dan utilitas yang membuat Raspberry Pi berjalan. 
Namun, Raspbian muncul tidak lebih dari OS murni: ia datang dengan lebih dari 
35.000 paket, software pre-compiled dibundel dalam format yang bagus untuk 
kemudahan instalasi pada Raspberry Pi. 
 Edisi perdana lebih dari 35.000 paket Raspbian, dioptimalkan untuk 
kinerja terbaik pada Raspberry Pi, selesai pada Juni 2012. Namun, Raspbian masih 
dalam pengembangan aktif dengan penekanan pada peningkatan stabilitas dan 
kinerja. 
 Raspbian tidak berafiliasi dengan Yayasan Raspberry Pi. Raspbian adalah 
Salah satu distribusi linux berbasis debian yang dikembangkan oleh sekelompok 
kecil yang berdedikasi merupakan penggemar dari hardware Raspberry Pi bertujuan 
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untuk pendidikan dari Yayasan Raspberry Pi dan tentunya Proyek Debian. 
Raspbian merupakan penggabungan kata dari Raspberry Pi dan Debian.  
 Raspbian adalah sebuah komunitas yang didanai dan didukung upaya 
perangkat lunak bebas. Meskipun Raspbian adalah perangkat lunak bebas, biaya 
pengembangan yang terkait dengan itu tidak bebas. Sebagai pengguna Raspbian, 
bisa mendukung pengembangan berkelanjutan Raspbian dengan membuat 
sumbangan di http://www.raspbian.org/RaspbianDonate 
 
Gambar 2.5 Raspberry Pi + Debian = Raspbian 
 Raspbian merupakan varian Debian berdasarkan arsitektur ARM hard-
float (ARMhf)-Debian 7 'Wheezy' yang menyediakan lebih dari 35.000 paket 
perangkat lunak dan tersedia paket deb software pre-compiled untuk kemudahan 
instalasi pada komputer Raspberry Pi. (http://www.raspbian.org/) 
 Raspbian distribusi Linux yang pada dasarnya berisi desktop LXDE 
environment, window manager Openbox, Midori web browser, alat pengembangan 
perangkat lunak dan contoh source code untuk multimedia. Raspbian adalah sebuah 
proyek kecil yang tidak berafiliasi dengan Yayasan Raspberry Pi. 
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 Raspbian dilengkapi dengan Lightweight X11 Desktop Environment 
(LXDE) graphical desktop environment yang merupakan desktop trimmed-down 
environment untuk X Window System yang telah memotori GUI dari Komputer 
Unix dan Linux sejak tahun 80-an.  
 Beberapa tools yang ada pada Desktop dan menu yang digabungkan 
dengan LXDE (misalnya : editor teks dan Leafpad shell LXTerminal). Open Box 
berjalan di atas LXDE dengan window manager yang menangani tampilan dan 
nuansa window dan menu. Jadi, jika ingin mengubah tampilan desktop yaitu dengan 
konfigurasi Openbox (klik menu desktop kiri bawah, kemudian pilih others → 
Openbox Configuration Manager). Berbeda OS X atau Windows yang relatif 
mudah untuk untuk mengubah tampilan desktopnya. 
3.  Digital Signage 
  Saat ini Digital Signage menjadi trend media komunikasi digital di seluruh 
belahan dunia karena kemampuannya dalam mengolah informasi data yang handal 
dan mudah dalam pengoperasionalannya dari membuat materi kampanye, 
mendesign template, memanage resource, mengatur jadwal tayang, 
mempublikasikan sampai dengan on air. 
 3.1 Pengertian Digital Signage 
  Digital Signage merupakan pengertian yang luas dari sebuah media 
baru yang menggantikan media konvensional dengan aplikasi dan teknologi-
teknologi yang bervariasi. Dalam pengertian secara umum, Digital Signage 
mengarah kepada electronically controlled signs yang dapat di-
update/diperbaharui secara cepat, dengan biaya yang murah, dan pesan yang 
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ingin disampaikan dapat terkirim ke ratusan atau bahkan ribuan display dalam 
satu waktu secara bersamaan (saat itu juga).  
  Dengan sistem yang terdiri dari komposisi server/pc, monitor/tv dan 
software, Digital Signage memiliki kapabilitas untuk merubah-mengedit 
pesan dan informasi secara terintegrasi. 
   Keleluasaan dalam menentukan target audiens, dengan basis 
informasi konten yang terjadwal (scheduling) dan spesifik berdasarkan 
demografik audiens. Digital Signage mensupport penuh semua klasifikasi 
media digital, termasuk text, still images, audio, animasi dan video. 
   Pengguna Digital Signage dapat menentukan dengan bebas jenis 
display apa yang akan disasar kepada audiens agar audiens dapat menikmati 
konten yang berkualitas (media-rich konten). 
  Plasma dan layar LCD masih merupakan pilihan yang paling 
populer, tetapi hal tersebut bisa berubah seiring dengan kebutuhan dan 
perkembangan display.  
 3.2 Manfaat Digital Signage 
   Mengingat pola perilaku masyarakat Indonesia yang sudah sangat 
update akan teknologi-teknologi perangkat digital, sudah seharusnya Digital 
Signage diaplikasikan secara masal di Indonesia. Ditambah fakta bahwa 
jumlah pengguna teknologi internet yang semakin hari semakin besar, 
menjadi bukti bahwa masyarakat sudah 'seharusnya' disuguhi informasi 
secara dinamis dan digital yang memiliki banyak manfaat. Berikut manfaat 
dan keunggulan digital signage : 
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 1).  Eye contact catching 
 Konten yang dinamis mempunyai kekuatan yang lebih untuk 
menarik perhatian audiens. Yang pada akhirnya akan mempengaruhi 
buying decisions audiens. 
 2).  Right Place, Right Time 
  Digital Signage memudahkan untuk mengupdate konten yang 
disesuaikan pada waktu dan situasi tertentu. Pesan dapat diarahkan 
sesuai dengan demographic audiens. 
 3). Save Cost and Time 
 Mengkolaborasikan berbagai jenis media konvensional ke 
dalam satu bentuk media (Digital Signage konten) yang lebih menarik 
dan atraktif.  
 4). Maximized Return on Investment 
 Sebagai terminal profit center dengan menjual ruang 
advertisement untuk suplier atau relasi bisnis. 
 5). Corporate Images 
 Penggunaan teknologi IT dan display yang dipadukan, 
memberikan kesan modern yang pada akhirnya dapat meningkatkan 
prestise perusahaaan.   
 
Gambar 2.6. Contoh Digital Signage 
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 3.3  Penerapan Digital Signage 
   Di Indonesia penerapan digital signage masih dalam pertumbuhan 
dan berjalan lambat, bila dibandingkan dengan Eropa atau Amerika, 
Indonesia sangat tertinggal jauh. Di Eropa/Amerika hampir semua tempat 
bisnis, public area, perkantoran dan tempat hiburan terutama shopping mall 
yang banyak menampung toko-toko retail, restoran terutama restoran fastfood 
telah mengganti media komunikasi konvensional mereka menjadi media 
digital agar dapat menaikan image branded produk dan dikenal luas 
konsumen.  
   Berdasarkan hasil survei, saat ini banyak pemilik toko besar maupun 
retailer di Indonesia telah menggunakan media digital sebagai media promosi 
tetapi belum maksimal, mereka sudah menggunakan lcd tv yang terpajang 
didepan toko, lobby, perkantoran, mall tetapi hanya sebatas menayangkan 
acara televisi, memutar video dan photo sungguh sangat disayangkan. Oleh 
karena itu dengan hadirnya teknologi digital signage aplikasi pengelola koten 
diharapkan dapat membuat penggunaan media digital lcd tv lebih maksimal, 
dengan menggabungkan/kombinasi semua informasi dalam satu tayangan lcd 
tv yang diolah aplikasi digital signage menjadikan tontonan interaktif antara 
konsumen dan pemilik bisnis. 
   Dengan semakin bertumbuhnya teknologi digital signage dan 
membuka peluang bisnis media iklan, maka tidak sedikit dari pengelola bisnis 
seperti shopping mall dan supermarket dealer memanfaatkan teknologi 
digital dengan memasang lcd tv pada titik-titik strategis yang banyak dilihat 
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pengunjung sebagai media komunikasi dan promosi sekaligus menjadi target 
market iklan. Tentu saja hal ini tidak lepas dari peran teklogi  informasi yang 
memang menjadi core bisnis strategis, serta aplikasi pendukung digital 
signage yang memang harus dapat mengcover kebutuhan untuk mengelola 
konten multimedia tersebut. 
Penerapan Digital Signage : 
1).  Education 
   Institusi pendidikan dapat melakukan proses komunikasi yang lebih 
efektif dan meng-update pesan-pesan informatif untuk mempertemukan 
kebutuhan dari masing-masing bagian dari institusi pendidikan. Sistem 
Digital Signage dapat menyampaikan pesan-pesan mengenai agenda kegiatan 
pendidikan, edutainment, dan informasi penting lain yang berhubungan 
dengan institusi pendidikan. 
   
 
Gambar 2.7. Digital Signage Education 
2).  Retailer 
   Memfasilitasi solusi digital signage, dari pembuatan konten hingga 
tayangan instore display yang memberikan keleluasaan dari pihak retailer 
dan advertiser untuk menyampaian informasi ataupun pesan promo mereka. 
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Gambar 2.8. Digital Signage Retailer 
 3).  Transportasi 
   Menghadirkan informasi yang akurat secara aktual dengan jumlah 
audiens yang besar didalam fasilitas yang kompleks seperti; airport, stasiun, 
terminal, halte, pelabuhan adalah tantangan bagi manajeman tranportasi 
modern. Digital Signage dapat menjadi solusi untuk media komunikasi yang 
tepat antara pengguna dengan penyelia sarana tranportasi. Jadwal kedatangan 
dan keberangkatan, informasi perjalanan,hingga tayangan promosi dapat 
dikirim dan ditayangkan secara spesifik berdasarkan lokasi. Juga 
memungkinkan untuk meng-update konten sesering mungkin selama 
dibutuhkan. 
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Gambar 2.9. Digital Signage Transportasi 
4).  Corporation 
   Perusahaan dapat menggunakan Digital Signage sebagai media 
komunikasi yang strategis untuk karyawan, konsumen atau partner bisnis, 
sehingga kedekatan dan loyalitas dengan perusahaan dapat terus terjaga. 
Digital signage dapat menampilkan pesan atau informasi tentang perusahaan, 
produk dan layanan, atau corporate communication yang dapat ditempatkan 
di tempat-tempat yang strategis seperti lobi, costumer service, atau kafetaria. 
 
Gambar 2.10. Digital Signage Corporation 
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5).  Health Care  
   Dengan menciptakan sistem Digital signage yang efektif dan 
manajemen konten yang berkesinambungan pihak rumah sakit dapat 
membantu memberkan informasi ke pasien atau pengunjung tentang 
informasi layanan dan fasilitas, informasi kesehatan, berita, hiburan, atau 
advertising. Dengan menempatkan Digital Signage di tempat-tempat yang 
strategis seperti ruang tunggu, apotik, lobi, kafetaria, Digital Signage dapat 
meningkatkan kenyamanan pasien dan pengunjung, serta menciptakan 
image/citra yang positif bagi rumah sakit. 
 
Gambar 2.11. Digital Signage Healt Care 
6).  Bank 
   Kami dapat membantu institusi perbankan dan keuangan dalam hal 
peningkatan pelayanan dengan mengembangkan media komunikasi yang 
lebih terarah. Hal ini bisa diimplementasikan dengan menayangkan segala 
informasi mengenai layanan perusahaan, serta produk dan jasa, ke dalam 
jaringan Digital Signage yang diletakkan secara strategis penempatannya 
dalam area operasional bank. 
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Gambar 2.12. Digital Signage Bank 
7).  Hotel 
   Dengan menciptakan jaringan Digital signage yang efektif, dapat 
berkomunikasi dengan tamu-tamu hotel dan pengunjung yang belum pernah 
dibayangkan sebelumnya. Dapat menampilkan berita, special event, 
mempromosikan restoran, spa, memberikan tayangan yang menghibur dan 
semua berlangsung ketika pengunjung/tamu menunggu untuk check in, duduk 
di lobi, atau bahkan ketika sedang berada di dalam lift sekalipun. Dapat 
mengintegrasikan content development Digital Signage pada jaringan sistem 
TV Kabel dan memberikan tamu hotel informasi-informasi mengenai fasilitas 
dan layanan ketika mereka berada didalam kamar. 
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Gambar 2.13. Digital Signage Hotel 
8).  Restaurant 
   Digital menu board melalui tampilan tayangan yang dinamis dengan 
content motion grafis dan video dapat meningkatkan komunikasi dengan 
customer ketika mereka memesan makanan dan minuman, serta menciptakan 
suasana pada area restauran atau kafe. Dapat mentranformasikan menu board 
statis menjadi dinamis dengan menggunakan Sistem Digital Signage. Dapat 
pula digunakan untuk menampilan tayangan advertising dari restauran atau 
kafe, rekanan bisnis atau film dan video clip. Dapat merubah harga, menu, 
informasi dan konten lain setiap saat. (Sumber : http://signageindonesia.com) 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A.  Alat dan Bahan Penelitian  
  Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini terbagi 
menjadi dua komponen penting yaitu perangkat keras (hardware) dan perangkat 
lunak (software). Perangkat keras adalah komponen yang digunakan dalam 
penelitian yang sifatnya bisa dilihat dan diraba secara langsung atau berbentuk 
nyata, yang berfungsi untuk mendukung perancangan sistem. Sedangkan perangkat 
lunak adalah sekumpulan data elektronik yang disimpan dan diatur oleh komputer 
yang sifatnya tidak tampak secara fisik dan tidak berwujud benda namun bisa untuk 
dioperasikan. Berikut ini akan dijelaskan satu per satu alat dan bahan yang 
digunakan:  
 Adapun perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan dalam 
penelitian ini, antara lain : 
1.  Perangkat Keras : 
  a.   Notebook LENOVO G450 : 
1) Intel Core 2 Duo T6600 2,20GHz 
2) Nvidia GeForce G210M  
3) 2 GB DDR3 Memory 
4) 320 GB HDD Hitachi 
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b.   USB Hub 
  Raspberry Pi hanya memiliki 2 port USB, oleh karena itu dibutuhkan 
perangkat keras untuk menambah port yang dibutuhkan yaitu USB hub 
power. Mengingat Raspberry Pi hanya memiliki daya listrik yang tidak 
memadai untuk menjalankan beberapa perangkat keras, jadi USB Hub 
yang digunakan berdiri sendiri dan tidak membebankan kepada 
Raspberry Pi 
  c.   Raspberry Pi Model B 
  Merupakan sistem komputer fungsional dalam sebuah chip yang di 
dalamnya terkandung sebuah inti prosesor, memori (sejumlah kecil 
RAM, memori program, atau keduanya), dan perlengkapan input output 
1) Broadcom BCM2835 700 MHz Low Power ARM1176JZ-F 
2) Dual Core VideoCore IV® Multimedia Co-Processor 
3) 512MB SDRAM 
d.   SD Card kapasitas 4 GB Element 14 
SD Card sebagai pengganti harddisk. Sistem Operasi akan dipasang 
disini, minimal menggunakan SD Card 4 GB dan maksimal 32 GB. SD 
card merupakan bagian penting pada Raspberry Pi karena selain media 
penyimpanan data-data digunakan juga sebagai boot sistem operasi 
dalam menjalankan Raspberry Pi. Untuk melakukan instalasi sistem 
operasi ini dibutuhkan cara yang sedikit berbeda dibanding cara 
konvensional seperti lewat CD/DVD. Raspberry Pi tidak menggunakan 
harddisk sebagai media storage, namun digantikan oleh SD card 
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sehingga dibutuhkan komputer lain untuk menyalin image OS yang 
akan diinstal ke SD card.  Terdapat banyak aplikasi untuk menyalin 
image OS ke SD card di internet baik yang mendukung Windows 
maupun Linux. Salah satu contoh aplikasi yang peneliti gunakan yaitu 
Win32DiskImager.  
e.   Mouse 
Mouse merupakan perangkat keras (hardware) dalam komputer yang 
berfungsi sebagai penggerak kursor (pointer) pada layar monitor, 
Mouse terdiri dari klik kanan, klik kiri dan scroll yang setiap bagian 
mempunyai fungsi yang berbeda-beda 
f.   Keyboard 
Fungsi Keyboard adalah sebagai suatu alat input yang memiliki 
berbagai macam tombol yang mana setiap tombol memiliki fungsi yang 
berbeda-beda 
g.   TV atau Monitor 
TV atau Monitor merupakan salah satu komponen perangkat keras untuk 
menampilkan video dan informasi grafis yang dihasilkan dari Raspberry Pi. 
Beberapa monitor yang dapat digunakan pada Raspberry Pi  yaitu analog TV, 
smart TV, LCD komputer dan lain-lain. Raspberry Pi memiliki dua port untuk 
menghubungkan ke layar monitor yaitu port RCA dan HDMI. Port RCA 
menghubungkan ke analog TV sedangkan port HDMI berfungsi untuk 
menghubungkan ke smart TV atau LCD komputer. Raspberry Pi tidak 
menyediakan port untuk VGA tetapi dapat menggunakan converter VGA ke 
HDMI. 
35 
  
h.   Kabel RCA atau HDMI 
kabel ini digunakan untuk mengkoneksikan peralatan audio video 
seperti TV atau monitor 
i.   Power Supply 
Digunakan untuk mengubah aliran arus listrik bolak-balik (AC) 
menjadi aliran listrik searah (DC). Dalam mengaktifkan perangkat 
Raspberry Pi, maka dibutuhkan suatu perangkat adaptor yang akan 
menjadi pembawa arus atau sumber daya yaitu power supply, dalam hal 
ini Raspberry Pi membutuhkan daya sebesar 5 V 1 A seperti yang 
terdapat pada standar charger handphone dengan spesifikasi DC 5V/ 
700mA yaitu seperti charger Blackberry, Samsung dan smartphone 
lainnya 
j.   Kabel Audio 
kabel ini digunakan untuk mengkoneksikan device ke perangkat audio 
2.  Perangkat Lunak : 
a.   Windows 7 Ultimate 
b.   Sistem Operasi Raspbian (Raspbian OS) 
c.   Aplikasi Digital Signage 
d.   Browser 
e.  Notepad ++ 
f.   Win32DiskImager 
g.   PuTTY 
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B.  Jenis Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif merupakan suatu penelitian yang 
dilakukan dengan metode penelitian eksperimental. 
C.  Metode Pengumpulan Data 
Dalam pengumpulan data penulis menggunakan dua metode Metode yaitu 
Field Research  dan Library Research. 
1.  Library Research  
  Library Research atau penelitian kepustakaan yaitu cara mengumpulkan 
data yang terdapat dalam buku-buku literatur, peraturan perundang-undangan, 
majalah, surat kabar, hasil seminar dan sumber lain yang terkait dengan masalah 
yang diambil. 
2  Field Research.  
  Field Research atau penelitian lapangan yaitu mengumpulkan data dengan 
melakukan penelitian secara langsung di tempat penelitian untuk memperoleh data 
yang dibutuhkan. Dalam hal ini, metode yang digunakan yaitu observasi 
(Observation) dan wawancara (interview). Metode observasi merupakan penelitian 
yang dilakukan dengan cara mengadakan pengamatan terhadap objek baik secara 
langsung maupun tidak langsung, menggunakan teknik yang disebut dengan 
“pengamatan atau observation” (Hadeli, 2008 : 85). Sedangkan metode wawancara 
atau interview adalah suatu bentuk komunikasi verbal jadi semacam percakapan 
yang bertujuan memperoleh informasi (Nasution, 2008 : 113). 
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D.  Teknik Pengujian  
Pengujian sistem merupakan proses mengeksekusi sistem perangkat lunak 
untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut sudah layak dan dapat 
berfungsi sebagaimana mestinya. Pengujian sistem diasosiasikan dengan pencarian 
bug, ketidak-sempurnaan program, serta mengkonfigurasi aplikasi agar terhubung 
dengan system perangkat lunak tersebut. 
Untuk Pengujian software ini digunakan metode Black Box Testing. 
Pengujian Black Box Testing merupakan pengujian yang dilakukan hanya 
mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat 
lunak. “Pada black box testing, cara pengujian hanya dilakukan dengan 
menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil 
dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan (Hanif 2008)”.. 
E.  Tahap-Tahap Penelitian 
Tahap-tahap penelitian yang harus penulis lalui dalam membangun sistem 
adalah sebagai berikut : 
1.  Pengumpulan Data 
Mengumpulkan data-data dan informasi untuk dijadikan acuan dalam 
membangun sistem yang dirancang. 
2.  Analisis Sistem  
Mengidentifikasi dan mengenali masalah yang ada, kemudian mencari 
alternative-alternative pemecahanya. 
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3.  Desain Sistem 
Setelah masalah ditentukan dan dianalisa maka, didesain sistem tentang 
masalah yang sudah ditentukan. 
4.  Pengujian Sistem 
Pengujian sistem menggunakan metode Black box. Black box adalah 
metode pengujian alat yang sudah terdeteksi oleh sistem. Dari pengujian ini kita 
bisa ketahui apakah setiap unit yang dikembangkan telah memenuhi kebutuhan 
sistem yang didefinisikan pada tahapan sebelumnya. 
5.  Implementasi Sistem 
Pada tahapan ini sistem diterapkan pada objek penelitian yang   sebenarnya 
agar dapat diketahui kekurangan dan kelebihan yang kemudian dapat diterapkan. 
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BAB IV 
ANALISIS DAN DESAIN SISTEM 
 
A.  Analisis Sistem 
  Analisis sistem adalah penguraian dari suatu sistem yang utuh ke dalam 
bagian-bagian komponennya dengan maksud untuk mengidentifikasi dan 
mengevaluasi permasalahan.Bagian analisis ini terdiri atas analisis masalah, 
analisis kebutuhan, analisis kelemahan, dan analisis kelayakan sistem 
1.  Analisis Masalah 
  Sistem penerapan digital sigange yang digunakan saat ini masih 
menggunakan komputer atau PC yang digunakan pada umumnya, sehingga 
membutuhkan biaya yang tinggi dan belum menyajikan teknologi dengan harga 
yang terjangkau yang diharapkan mampu memudahkan atau meringankan biaya 
untuk memiliki dan menikmati layanan sistem digital signage. 
  Munculnya Raspberry Pi dengan harga yang terjangkau yang diharapkan 
mampu memudahkan atau meringankan biaya untuk memiliki dan menikmati 
layanan digital signage  
2.  Analisis Kebutuhan Sistem 
  a.  Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
    Kebutuhan-kebutuhan untuk pengembangan aplikasi ini sebagai 
berikut: 
   1)  Aplikasi yang akan dibangun mempunyai tampilan yang 
familiar bagi User 
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   2) Aplikasi menampilkan image, video, webpage sehingga 
informasi yang akan dibuat terlihat sangat interaktif. 
   3) Aplikasi memudahkan admin dalam pengupdatean dengan 
adanya manajemen konten. 
  b.  Kebutuhan Data 
    Data yang diolah oleh aplikasi ini adalah: 
   1)  Video 
    2) Image 
    3) WebPage 
  c.  Kebutuhan fungsional 
    Penjelasan proses fungsi adalah suatu bagian yang berupa 
penjelasan secara terinci setiap fungsi yang digunakan untuk 
menyeselesaikan masalah. 
  Fungsi-fungsi yang dimiliki oleh aplikasi ini adalah: 
   1) Schedule Management : Di gunakan untuk mengatur dan 
memanage layout yang tampil pada waktu tertentu pada monitor  
  d.  Kebutuhan Perangkat Keras 
    Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam sistem ini adalah 
sebagai berikut :  
    1) Raspberry Pi Model B 
    2)  Power Supply (5V) 
  3) SD Card minimal Kapasitas 4 GB 
  4) Keyboard USB 
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  5) Mouse USB 
  6) TV atau Monitor 
  7) Kabel RCA atau HDMI 
  8) Kabel Audio    
  e.  Kebutuhan Perangkat Lunak 
  Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam aplikasi ini 
adalah sebagai berikut :  
    1) Sistem operasi Rasbian / Debian Wheezy 
    2) Aplikasi Digital Signage Raspberry Pi 
  f.  Kebutuhan Informasi 
    Informasi yang dibutuhkan dalam penerapan aplikasi ini adalah 
informasi-informasi mengenai Raspberry Pi yang akan dikembangkan 
menjadi sebuah aplikasi yaitu menerapkan digital signage pada Raspberry Pi 
  g.  Kebutuhan Pengguna 
    Dalam penelitian ini yang berperan dalam pembangunan sistem 
adalah user dan administrator. Hal – hal yang menjadi aspek kebutuhan user 
dan administrator yaitu : 
   1)  Kebutuhan user adalah aspek kemudahan dalam menggunakan 
aplikasi DigiSign Pi 
   2) Kebutuhan administrator ialah aspek memberikan, menjelaskan 
dan mengkonfigurasikan aplikasi kepada user yang ingin 
menggunakannya untuk pengupdatean informasi 
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3.  Analisis Kelemahan Sistem 
  a.  Aplikasi DigiSign Pi ini hanya berjalan di Linux 
  b.  Format video yang dapat dijalankan Cuma file .mp4 
  c.  Kualitas suara, gambar, video sangat bergantung dari alat outputnya 
  d.  Seluruh aktifitas pada sistem tergantung pada Raspberry Pi, Jika server 
mengalami gangguan , maka seluruh aktifitas akan terganggu. 
4.  Analisis Kelayakan Sistem 
  Tujuan utama dari Analisis kelayakan system ialah untuk menyajikan 
apakah sistem yang baru layak di pakai atau tidak.Adapun rincian dari analisis 
kelayakan sistem dalam penelitian ini ialah : 
  a.  Kelayakan Teknologi 
    Teknologi yang dirancang pada pembangunan sistem digital signage 
ini adalah teknologi dengan berbasis komputer mini yang bersifat Single 
Board Computer yaitu Raspberry Pi. Teknologi ini telah dikembangan 
dengan berbagai aplikasi yang lebih kompleks dan telah dimanfaatkan 
dikehidupan sehari-hari untuk memberikan kemudahan pada manusia.  
  b.  Kelayakan Hukum 
    Perancangan pembangunan Digital Signage dengan menggunakan 
teknologi Raspberry Pi ini tidak melanggar hukum dan hak cipta karena 
segala hal mencakup didalamnya merupakan Open Source dan telah terdapat 
GPL (General Public License) didalamnya. Aplikasi ini merupakan sarana 
untuk digital signage sebagai alternatif media informasi yang digunakan oleh 
masyarakat secara legal dan tidak menyalahi aturan hukum.  
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  c.  Kelayakan Operational 
    Pada kelayakan operasional dibagi menjadi 2 aspek yaitu :  
    1) Aspek Teknis 
   Dengan dibangunnya aplikasi Digital Signage pada Raspberry 
Pi ini, user akan diberi kemudahan dalam memberikan informasi secara 
visual lebih menarik dan dapat menyampaikan informasi secara lebih 
dinamis dan informatif  
    2) Aspek Psikologis 
  Sistem ini mudah diterapkan karena dirancang untuk 
memenuhi kebutuhan komunikasi dan informasi yang memiliki 
tampilan yang sederhana dan sangat mudah digunakan oleh User 
maupun bagi Administrator yang menggunakan Aplikasi ini. Sistem ini 
mudah diterapkan karena tidak membutuhkan pelatihan yang rumit.. 
B.  Desain Sistem 
1.  Diagram Perancangan Sistem 
 
 
 
 
Gambar  IV.1.  Interface Rancangan Sistem 
  Pada dasarnya prinsip dari perancangan sistem ini dimana keyboard dan 
mouse bertindak sebagai alat penginputan untuk mengatur hal-hal yang diperlukan 
untuk hasil output nantinya. Setelah disetting segala hal yang diperlukan, maka 
Alat Penginputan 
Output 
Proses 
User 
Raspberry Pi Aplikasi 
Monitor 
Input 
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akan diteruskan ke Raspberry Pi untuk di proses, kemudian browser sebagai media 
untuk mengakses webserver yang menyimpan data-data hasil dari penyettingan 
yang sudah dilakukan. Hasil dari pemrosesan itu ditampilkan ke monitor. 
2.  Gambaran Rancangan Sistem 
 
 
 
                                                                                          
                                                                                              
 
 
Gambar IV.2. Gambaran Rancangan Sistem 
  Berdasarkan gambar IV.1 rancangan sistem yang akan dibangun adalah 
digital signage pada raspberry pi dengan menghubungkan beberapa komponen 
perangkat keras seperti Raspberry Pi, SD Card, keyboard, mouse, TV/LCD dan 
perangkat keras  lainnya yang nantinya dapat berkomunikasi secara realtime, 
dimana Raspberry Pi sebagai server, SD Card sebagai media penyimpanan dengan 
sistem operasi Raspbian untuk menjalankan sebuah Raspberry, LCD/TV sebagai 
output (keluaran) dengan menampilkan gambar secara langsung, dan keyboard, 
mouse dan perangkat lainnya sebagai alat pendukung dari sistem yang dibuat 
  
Mouse 
Keyboard USB Hub + Adapter 
Raspberry	
Pi	
SD Card 
Power 
Monitor 
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BAB V 
IMPLEMENTASI SISTEM 
 
A.  Pra Pengujian Sistem 
1.  Sistem Operasi 
  Dalam melakukan penyediakan sistem operasi, langkah pertama dalam 
membuat aplikasi ini adalah men-download sistem operasi Raspbian Whezzy di 
website resmi Raspberry Pi http://www.raspberrypi.org/downloads pilih Raspbian 
“wheezy” terus  klik Direct download yang tulisan merah. Selanjutnya download 
filenya berupa ZIP sebesar 470 MB dan aplikasi Win32DiskImager yang dapat 
didownload di http://sourceforge.net/projects/win32diskimager/ Filenya berupa 
ZIP besarnya sekitar 6 Mb. Pada aplikasi ini sistem operasi yang digunakan adalah 
Raspbian Wheezy, dimana sistem operasi ini dioptimalkan untuk pengembangan 
yang mengarah kepada fungsional multimedia, dibawah ini merupakan tampilan 
website pada situs resmi Raspberry Pi untuk men-download sistem operasi yang 
telah disediakan. Pada Gambar V.1 
Adapun fungsi aplikasi Win32DiskImager yaitu untuk melakukan 
instalasi/flashing system operasi Raspbian Wheezy agar dapat terbaca saat 
melakukan instalasi di SD Card, karena dengan hanya melakukan copy atau cut 
tanpa menggunakan aplikasi ini sistem operasi tidak dapat berjalan. Program ini 
dirancang untuk menulis disk image mentah ke perangkat removable atau cadangan 
perangkat removable ke file gambar mentah. Ini sangat berguna untuk 
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pengembangan proyek pembangunan Arm (Android, Ubuntu pada Arm, dll). Setiap 
orang bebas untuk memodifikasi program ini 
 
Gambar V.1. Halaman Download 
Cara menggunakan program Win32DiskImager 
1.  download distribusi di raspberrypi.org halaman download atau dari mirror 
atau torrent. Pastikan distribusi adalah untuk Raspberry Pi, yang lain tidak 
akan bekerja. Biasanya ini zip (terkompresi) file berekstensi zip. Atau gz 
(sesuatu seperti "distribusi whezzy.zip"). 
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2.  Ekstrak file image yang telah didownload whezzy.zip, Sehingga sekarang 
memiliki "distribusi whezzy.img". 
3.  Masukkan SD card ke card reader dan periksa huruf drive yang dipilih 
dengan mudah melihat huruf drive (misalnya G :) dengan melihat di kolom 
kiri dari Windows Explorer. Dapat menggunakan slot SD Card (jika 
memilikinya) atau Adaptor slot USB. 
4. Download utilitas Win32DiskImager (juga merupakan file zip). Untuk 
dapat menjalankan dari USB drive 
5.  Ekstrak file zip sehingga menjadi executable dan jalankan utilitas 
Win32DiskImager, Mungkin perlu untuk menjalankan utilitas sebagai 
Administrator! Klik kanan pada file tersebut, lalu pilih 'Run as 
Administrator 
 
Gambar V.2. Win32 Disk Imager 
6.  Pilih file image yang telah ekstrak tadi 
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Gambar V.3. Select Image 
7.  Pilih huruf drive dari kartu SD pada my computer. Hati-hati dalam 
memilih drive yang benar, jika melakukan kesalahan dapat 
menghancurkan data pada hard disk komputer! Jika  menggunakan slot SD 
Card di komputer dan tidak dapat melihat drive di jendela 
Win32DiskImager, coba gunakan Adapter slot USB. 
8.  Klik Write dan tunggu hingga proses write file image selesai 
 
Gambar V.4. Proses Write image ke SD Card 
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9. Close Win32DiskImager dan keluarkan kartu SD 
10. SD Card yang berisikan sistem operasi Raspbian sekarang siap untuk 
dicolok ke Raspberry Pi dan siap digunakan 
Setelah perangkat lunak telah dilengkapi maka saatnya untuk merangkai 
perangkat keras pada Raspberry Pi. 
2.  Raspberry Pi 
Pada Raspberry Pi terlebih dahulu mempersiapkan komponen-komponen 
pendukungnya seperti Raspberry Pi Rev. B, SD card min 4 GB, keyboard, mouse, 
power supply, kabel HDMI, Splitter,  TV analog, USB hub dankabel LAN. 
Selanjutnya, merangkai satu persatu perangkat keras tersebut 
1.  pasangkan SD Card yang sudah kita instal tadi 
2.  hubungkan kabel RCA kalau alat outputnya menggunakan TV, kalau 
menggunakan monitor LCD membutuh perangkat kabel HDMI to VGA, 
kalau menggunakan Monitor TV LCD menggunakan kabel HDMI to 
HDMI 
3. hubungkan Keybord USB dan Mouse USB ke Raspberry Pi 
4.  hubungkan Adaptor ke Raspberry Pi (Adaptor bisa menggunakan carger 
Smartphone selama output tegangannya 5V, kuat arus semakin besar 
semakin baik) 
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Gambar V.5. Rangkaian Raspberry Pi 
Setelah semua terhubung, Raspberry Pi akan memulai dengan 
menampilkan Raspi-config pada saat startup. Hal ini terlihat pada gambar di bawah 
ini : 
 
Gambar V.6. Raspi-config 
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info - Information About This Tool 
  Ini membantu menyarankan untuk konfigurasi awal, dan dapat dijalankan 
setiap saat. mungkin mengalami kesulitan dalam menjalan Raspberry Pi pertama 
kali 
expand_rootfs - Expand root partition to fill SD card 
  Biasa distribusi images adalah 2 GB. Bila menyalin "gambar" ke kartu SD 
yang lebih besar (>4 GB) memiliki sebagian dari kartu yang tidak terpakai. Pilihan 
ini memperbanyak ruang image awal untuk memperluas partisi root untuk mengisi 
kartu SD dan memberikan lebih banyak ruang. Perlu reboot Raspberry Pi untuk 
membuat ini tersedia 
overscan - Change overscan 
  TV lama memiliki variasi yang signifikan dalam ukuran gambar yang 
dihasilkan, beberapa mengalami tumpang tindih layar atau sebagian gambar hilang. 
Seperti foto-foto , gambar-gambar TV diberi perbatasan hitam sehingga tidak ada 
gambar itu hilang . Ini disebut overscan, setiap perubahan akan berlaku setelah 
reboot. TV modern dan monitor tidak perlu melakukan overscan 
configure - Keyboard - Set layout keyboard 
  Pilihan ini untuk memilih jenis keyboard yang digunakan , sehingga 
karakter yang dihasilkan adalah sama seperti yang diketik. Perubahan biasanya 
segera berlaku, tetapi mungkin memerlukan reboot. 
change_pass - Change password for ‘pi’ user 
  Pilihan ini untuk mengubah user ID dan password, pengguna default untuk 
instalasi Raspian adalah "pi" dan password adalah "raspberry". 
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change_locale - Set locale 
Pilihan ini memilih karakter dan simbol lain yang ditampilkan di layar, dan 
penting jika ingin menggunakan yang non-Inggris. Perubahan biasanya segera 
berlaku, tetapi mungkin memerlukan reboot. Pengaturan default adalah en_GB 
UTF-8 UTF-8 
change_timezone - Set timezone 
Di sinilah mengatur zona waktu, Pertama memilih benua, lalu pilih kota 
dari benua itu. Mungkin harus memilih satu yang terdekat apabila pilihan tidak 
tersedia. Raspberry Pi tidak memiliki jam onboard, sehingga "jam" berhenti ketika  
mematikan Raspberry Pi 
memory_split - Change memory split 
  Raspberry Pi memiliki dua prosesor, satu untuk tugas perhitungan (CPU) 
dan satu untuk tugas-tugas grafis (GPU). Pilihan ini memungkinkan merealokasi 
memori 
ssh - Enable or disable ssh server 
  Mengaktifkan ssh akan memungkinkan untuk terhubung ke Raspberry Pi 
dari perangkat lain pada jaringan dengan menggunakan jendela terminal jarak jauh. 
tidak perlu monitor atau keyboard terhubung ke Raspberry Pi jika melakukan hal 
ini. 
boot_behaviour - Start desktop on boot? 
   Pilihan ini untuk mengubah tampilan boot pada Raspberry Pi 
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update - Try to upgrade raspi-config 
  Utilitas Raspi-config telah berubah sedikit sejak dimulai, dan 
kemungkinan akan terus berubah. Gunakan opsi ini untuk memeriksa apakah versi 
Raspi-config adalah yang terbaru, dan jika tidak download versi terbaru, Perlu 
terhubung ke internet untuk memperbaruinya. Setelah memperbarui selesai, Raspi-
config akan menutup. Harus me-restart Raspi-config dengan "sudo Raspi-config" 
untuk memastikan bahwa telah menyelesaikan semua pilihan. 
<Finish> 
  Gunakan tombol Finish ketika telah menyelesaikan perubahan 
konfigurasi, akan ditanya apakah ingin reboot atau tidak. Ketika digunakan untuk 
pertama kalinya sebaiknya melakukan reboot. Ini harus me-restart Raspberry Pi 
  Setelah dilakukan konfigurasi, maka Raspberry Pi akan melakukan 
booting seperti terlihat pada gambar di bawah ini. 
 
Gambar V.7. Booting Raspberry Pi 
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Pada terminal,sistem akan meminta user id dan password, secara default user id adalah “pi” 
dan password adalah “raspberry”. Hasilnya akan seperti gambar dibawah ini 
 
Gambar V.8. Login Raspberry Pi 
  Setelah proses login selesai, dilakukan proses sharing internet dengan 
menggunakan modem, atau perangkat yang dapat menghubungkan raspberry ke internet 
yang bertujuan untuk melakukan pengistalan, pengupdatetan, serta pengupgradetan library 
dari wheezy. Karena Raspberry Pi hanya memiliki dua port USB maka proses sharing 
internet ini dilakukan dari notebook yang menggunakan sistem operasi Windows ke 
Raspberry Pi. Raspberry Pi memiliki satu port ethernet maka proses sharing internet ini 
menggunakan media transmisi kabel UTP. Adapun konfigurasi agar Raspberry Pi dapat 
terhubung ke jaringan internet, yaitu : 
1.  klik icon network conection pada icon tray pojok kanan bawah 
 
Gambar V.9. Icon Tray Network Connection 
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2. setelah tampil jendela Network and sharing center seperti gambar di bawah 
ini, pilih change adapter  setting 
 
Gambar V.10 Network Connection 
3.  lalu klik kanan pada adapter USB Modem, pilih properties 
 
Gambar V.11. Adapter Setting 
4. buka tab sharing, centang pada allow other Network 
 Pada "Home Networking Connection" pilih kemana kita akan melakukan 
sharing internet . pilih LAN lalu OK 
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Gambar V.12. Tab Sharing 
5. maka secara otomatis ip LAN akan berubah menjadi 192.168.137.1 
• klik kanan pada adapter LAN 
• pilih properties 
• buka tab networking 
• pilih tcp/ipv4 
• lalu setting ip address dan dns 
 
Gambar V.13. Ipv4 
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6  Untuk memastikan Raspberry Pi terkoneksi pada internet, maka dilakukan 
penginputan listing program di terminal seperti di bawah ini.  
sudo ifconfig eth0 up 
ifconfig 
 
Gambar V.14. Ifconfig 
Untuk memudahkan dalam meremote perintah pada console/ terminal di 
Raspberry Pi, pada tahap ini menggunakan aplikasi Putty, dimana Putty adalah 
software remote console atau terminal yang digunakan untuk mengirim data atau 
mentransfer data, menerima data, serta meremote komputer satu ke komputer 
lainnya. Adapun langkah-langkah dalam menggunakan aplikasi ini sebagai berikut: 
1. Mengunduh/download software Putty 
http://www.chiark.greenend.org.uk/~sgtatham/putty/download.html 
2 Menginstall software Putty. 
3. Membuka aplikasi Putty dan menginput IP address, seperti terlihat pada 
gambar di bawah ini. 
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Gambar V.15. PuTTY Configuration 
4. Klik ”open” dan akan muncul tampilan seperti berikut, artinya aplikasi 
Putty sudah dapat digunakan untuk meremote Raspberry Pi.   
 
Gambar V.16. Console PuTTY pada Windows  
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Ketika Raspberry Pi telah terhubung jaringan internet, saatnya untuk 
melakukan update dan upgrade library wheezy.  
sudo apt-get update 
 
Gambar V.17. Update Library 
sudo apt-get upgrade 
 
Gambar V.18. Upgrade Library 
B.  Pengujian Sistem 
  Pengujian sistem dilakukan untuk mengetahui apakah sistem dapat 
berfungsi sesuai fungsinya dan dapat menghasilkan keluaran sebagaimana yang 
diharapkan. Beberapa hal yang perlu diperhatikan sebelum melakukan pengujian 
sistem terhadap aplikasi digital signage pada Raspberry Pi, yaitu : 
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1.   Pengujian IP Address Digital Signage  
  Adapun aplikasi digital Signage raspberry Pi ini berbasis Internet Protocol 
(IP) hal ini dimungkinkan nantinya, akan dilakukan management atau pengaturan 
konten melalui Internet protocol (IP) yang telah disediakan sebelumnya seperti 
konten gambar, webpage, dan video, hal ini terangkum dalam lampiran dibawah ini  
 
Gambar V.19. Proses Login 
Lakukan login terhadap raspberry Pi dengan username : pi, password : raspberry 
dan masuk dalam akses super user dengan mengetik perintah dibawah di terminal : 
 sudo su 
  
Gambar V.20. Super User 
Selanjutnya, hal yang perlu dilakukan yaitu membuat Internet Protocol (IP) yang 
berguna agar supaya user/pengguna dapat mengakses langsung konten digital 
signage yang dibuat nantinya. Adapun lamgkah yang perlu dilakukan yaitu : 
 Sudo nano /etc/network/interfaces 
 
Gambar V.21. Pembuatan Internet Protocol 
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Hasilnya dari /etc/network/interface 
 
Gambar V.22. Network Interface 
Lakukan pengeditan menggunakan nano terhadap network interface pada eth0, 
dengan menuliskan perintah dibawah ini : 
auto eth0 
iface eth0 inet static 
address 192.168.30.10 
network 192.168.30.0 
netmask 255.255.255.0 
broadcast 192.168.30.255 
gateway 192.168.1.1 
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Gambar V.23. Pengeditan Network Interface 
 Dengan menekan CTRL + X, dan menekan Y (yes) akan menyimpan dokumen 
yang telah ditambahkan. Selanjutnya dengan melakukan restart interface network, 
hal ini berguna untuk menguji konfigurasi yang tadi dilakukan berjalan dengan baik 
atau tidak, atau dengan kata menjalankan konfigurasi baru terhadap network eth0, 
seperti gambar dibawah ini : 
 sudo /etc/init.d/networking restart 
 
Gambar V.24. Restart Network 
Hasil konfigurasi setelah dilakukan restart networking yaitu : 
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Gambar V.25. Hasil Restart Network 
Kemudian lakukan reboot terhadap raspberry Pi, dengan mengetik perintah : 
sudo reboot 
 
Gambar V.26. Reboot Raspberry Pi 
2.   Pengujian Splash Page 
  Setelah dilakukan pengaturan IP di raspberry pi, selanjutnya melakukan 
pengujian terhadap aplikasi digital signage raspberry pi dengan mengakses IP pada 
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browser 192.168.30.10:8080 pada tampilan startup aplikasi, seperti yang terlihat 
pada gambar dibawah ini : 
 
Gambar V.27. Splash Page 
Ketika, dilakukan reboot ataupun turn on raspberry maka secara langsung akan 
tampil startup tanpa melakukan login sebelumnya. 
3.  Pengujian Manajemen Konten 
  Konten merupakan hal yang paling penting dalam dunia periklanan, tanpa 
konten yang jelas tujuan iklan tidak akan bisa tercapai, selain itu konten bertujuan 
untuk membantu produsen menimbulkan kepercayaan kepada konsumennya. 
  Konten iklan yang baik dihadapan masyarakat dengan ukuran besar dan 
logo yang menarik menimbulkan kepercayaan yang tinggi bahwa perusahaan yang 
membuatnya memiliki bonafid dan produk bermutu. Berikut merupakan tampilan 
aplikasi digital signage raspberry pi, yaitu : 
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Gambar V.28. Pengujian Aplikasi 
 Pada bagian tampilan home dari aplikasi digital signage raspberry pi terlihat 
beberapa menu tambah konten, info konten aktif, info konten tidak aktif. Untuk 
menu tambah akan dijelaskan nantinya.   
4.   Pengujian Tambah Konten 
  Pada aplikasi digital signage raspberry Pi ada beberapa konten yang bisa 
dimasukkan seperti video, image, dan webpage, berikut akan dijelaskan satu persatu 
cara penambahan konten pada aplikasi digital signage raspberry pi, yaitu : 
4.1 Konten Video 
File konten pada aplikasi digital signage ini hanya bisa support file 
mp4, ini dikarenakan kualitas yang dihasilkan file yang bertipe ini lebih bagus 
dibanding yang lainnya, maka dari itu disarankan melakukan convert file 
sebelum melakukan upload konten video, berikut tampilan aplikasi digital 
signage ketika proses penambahan konten video, yaitu : 
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Gambar V.29. Form Konten Video 
Setelah memilih tombol “tambah konten”, maka langkah selanjutnya 
yaitu mengisi form isian yang telah disediakan seperti Nama, Upload Konten,  
tanggal mulai, jam, tanggal selesai/berhenti, dan selanjutnya bila ingin 
memilih konten file video yang akan di upload dengan menekan tombol “pilih 
file” yang telah disediakan, maka tampilan yang akan keluar seperti gambar 
dibawah ini yaitu : 
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Gambar V.30. Pilih File Video 
Setelah memilih file video, maka tekan “save” untuk menyimpan 
file. Maka secara langsung proses upload akan dilakukan. 
4.2  Konten Image 
    File konten pada aplikasi digital signage ini hanya bisa support file 
jpg, jpeg, png, pnm, gif and bmp 
 
Gambar V.31. Form Konten Image 
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Setelah memilih tombol “tambah konten”, maka langkah selanjutnya 
yaitu mengisi form isian yang telah disediakan seperti Nama, Upload Konten,  
tanggal mulai, jam, tanggal selesai/berhenti, dan selanjutnya bila ingin 
memilih konten file image yang akan di upload dengan menekan tombol 
“pilih file” yang telah disediakan, maka tampilan yang akan keluar seperti 
gambar dibawah ini yaitu : 
 
Gambar V.32. Pilih File Image 
Setelah memilih file iamge, maka tekan “save” untuk menyimpan 
file. Maka secara langsung proses upload akan dilakukan  
4.3 Konten Webpage 
 
Gambar V.33 Form Konten Webpage 
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Setelah memilih tombol “tambah konten”, maka langkah selanjutnya 
yaitu mengisi form isian yang telah disediakan seperti Nama, URL,  tanggal 
mulai, jam, tanggal selesai/berhenti. Pada tab URL otomatis tipe konten akan 
berubah menjadi webpage dan selanjutnya masukkan alamat url pada url 
konten, setelah memasukkan alamat url, maka tekan “save” untuk 
menyimpan file. Maka secara langsung proses upload akan dilakukan 
5.  Pengujian Pengaturan Aplikasi 
   Selanjutnya, hal yang perlu diperhatikan yaitu pengaturan default dari 
setiap konten yang telah ditambahkan seperti durasi waktu, pengacakan konten, 
audio, splash/startup webpage, dan lain sebagainya seperti pada gambar dibawah 
ini : 
 
Gambar V.34. Pengujian Pengaturan 
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BAB VI 
PENUTUP 
 
A. Kesimpulan 
Dari hasil pembahasan pada bab-bab sebelumnya, maka diperoleh 
kesimpulan sebagai berikut : 
1. Raspberry Pi berfungsi sebagai server dan PC/monitor berfungsi sebagai output 
pada sistem. Sistem ini menggunakan aplikasi Digital Signage Raspberry Pi 
dan menggunakan sistem operasi Raspbian Wheezy, dimana sistem operasi ini 
dioptimalkan untuk fungsional multimedia dengan menggunakan library 
Screenly OSE dimana Hasil Output dapat menampilkan informasi Image, 
Video, dan Webpage 
B. Saran  
Adapun saran yang dapat disampaikan pada penelitian ini adalah :  
1. Untuk penelitian selanjutnya perlu dilakukan pengembangan dengan 
penambahan fitur  manajemen layout. 
2. Untuk lebih sempurnanya sistem ini, selanjutnya perlu menggunakan HDMI 
Splitter. 
3. Untuk menggunakan aplikasi ini dibutuhkan jaringan internet yang baik. 
4. Raspberry Pi memiliki daya yang rendah, oleh karena itu disarankan untuk 
menggunakan perangkat keras yang memiliki daya sendiri, agar tidak 
membebankan Raspberry Pi. 
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